














The Relationship between Memory of Background Music and 
Game Device Manipulation in Roll-Playing Games:An Experi-
mental Study from the Viewpoint of Cognitive Resources
This study experimentally  investigated  the  influence of game control-





















Game, 以下 RPG と記す）とは，ゲームを操
作するプレイヤーが “ 戦士 ” や “ 盗賊 ” とい
った役割を演じながら進行するコンピュー











人公となり，RPG 内の “ 世界 ” を “ 旅 ” して
いく。一般的な流れとしては，まず主人公は，
“ 街 ” で人々と会話し，情報収集を行う。次
に，街の外へ出て，洞窟や怪しげな遺跡など
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ョンではしばしば敵に遭遇する。遭遇した敵











RPG の BGM もこうした働きを応用してお
り，“ 街 ” や “ ダンジョン ”，あるいは “ 戦








































際には，RPG の BGM を十分に聴取できて
いるかということが極めて大きな位置を占め
ているといえる。









































済む（高野 , 1995）。このことを RPG に当て
はめてみると，こうした “ 自動的処理 ” によ





















































































































クである「WILD ARMS Complete Traks」（キ
ングレコード , 2006）から，効果音のように
1 ～ 2音で構成されるような短すぎるもので
はなく，“ 楽曲らしく ” 感じられるという基
準で選択した。
装置RPG と DVD の再生には，15V 型液
晶カラーテレビ（SHARP 製 LC-15E1-S）と




製 SRS-Z1またはONKYO 製 POWERD 
1 RPG は，映像を見ながら BGM を聴くといった観点から見れば，映像作品と似た用途を持ったメディアである．しかし，RPG では BGM がループしてい
るという点が映像作品とは異なっている．また，RPG はコンピュータ・ゲームの1つのジャンルであり，自身で操作をするメディアである ( 近藤 , 2003) 点
も映像作品と異なる．以上の相違点を踏まえ，本研究では RPG と映像作品を明確に区別することとした．
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1. 希望 64秒 旧
2. 姫巫女の想い 45秒 新
3. 荒野の渡り鳥 44秒 旧
4. 帰路 32秒 新
5. 冷たい闇 42秒 旧
6. 迷いの路 54秒 新
7. クリティカル・ヒット！ 40秒 旧
8. 子供だなんて思ったらお嬢様！？ 30秒 新
9.Battle M-Boss 43秒 旧
10.Power fighter 47秒 新
11. 世界にひとりぼっち 77秒 旧
12. エルゥの村 43秒 新
4）ダンジョンの最深部を目指す場面 戦闘場面
































した楽曲が，RPG 内で使われていたかを “ は
い ” か “ いいえ ” で回答させた。設問2では，
設問1に対する確信度を回答させた。評定に
は7件法を用い，「1」を “ 全く自信がない ”，















（Discriminability index） の 値 を 実 験 参 加

















効果（F[1, 57] = 0.17, n.s.），RPG の熟達度
要因の主効果（F[1, 57] = 0.20, n.s.）および
RPG の熟達度要因と RPG の操作要因の交互
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因の主効果（F[1, 57] = 0.46, n.s.），RPG の
熟達度要因の主効果（F[1, 57] = 0.97, n.s.）
および RPG の熟達度要因と RPG の操作要
















































































































あるいは，RPG の BGM は通常の音楽と
比較して，単純であったために認知的リソー
スを必要とせず，簡単に記憶することができ





































第2に，RPG を進行させるためには，“ 街 ”
で人々と会話し，情報収集を行ったり，“ ダ
ンジョン ” へ向かったり，その過程でしばし
ば敵に遭遇し，敵を倒したり，時には “ 強敵 ”









































の BGM がループすることにより “ 維持リハ
ーサル ” が行われた可能性が影響しているで
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